












































internacionales  denominados  Tecnologías  para  una  Museografía  Avanzada, 
promovidos  por  el  Consejo  Internacional  de  Museos  (ICOM),  donde 
representantes  de  diversas  instituciones  culturales  explicaban  las  influencias 
enriquecedoras  que  han  aportado  a  sus  exposiciones  los  nuevos  medios 
tecnológicos  en  conjunto  con  la  didáctica  y  la  Museografía  Interactiva  como 
elementos mediadores de discurso.  
Representantes  y  Directores  de  instituciones  como  el  Museo  de  Historia  de 
Valencia  (MHV),  el  Museo  Arqueológico  Provincial  de  Alicante  (MARQ)  o  el 




constituyen  un  apoyo  didáctico  a  la  hora  de  transmitir  significados  provenientes  de  los  objetos  patrimoniales  para 
desarrollar y ampliar la comprensión del visitante en relación a los contenidos de las exposiciones.  A este respecto, llama la 
atención  la ausencia de museos especializados en Arte ante este  tipo de discursos  innovadores que  suelen provocar en  los 







que permitan  cubrir  de  alguna manera  ese  vació que  se percibe  al 
entrar  en  museos  de  este  tipo,  puesto  que  consideramos  que  las 
instituciones  deberían  adaptarse  a  los  cambios  comunicantes  que 
experimentan las sociedades. 
 
Existen  varios  ejemplos  de museos  especializados  en  arte  que  han 
optado  por  utilizar  los  nuevos  medios  tecnológicos  como  internet, 
obteniendo beneficios  importantes para  la  sociedad. Y de  la misma 




en  Cornellá,  Barcelona,  ha  iniciado  un  proyecto  educativo  llamado 
Living Lab, “Juegos online participativos para innovación” con el cual 
crean entornos para promocionar con personas de todas  las edades 
las  actitudes  de  innovación  colaborativa,  usando  para  ello  los 
Metaversos  o  mundos  virtuales  creados  con  OpenSim.  Estos 
entornos  virtuales  3D  basados  en  código  libre  permiten 


















“Se  ha  demostrado  que  acceder  y 
ejercitar  a  la  parte  creativa  e 
innovadora  de  la  personalidad  se 
puede conseguir a través de ejercicios 
prácticos en grupo basados en  juegos. 
Sin  embargo,  este  tipo  de 
aproximaciones  requiere  un  trabajo 
intensivo  y,  en muchos  casos,  in  situ, 
esto  es  dentro  de  la  empresa  o 
escuela.  (…)  Recientemente  se  ha 
explorado  el  interés  de  utilizar 
plataformas  online  como  palancas 
para  el  desarrollo  de  la  creatividad  e 
innovación en grupo. Existen software 
para  intercambio de  ideas, mapeo de 
ideas  colaborativo,  etc.  Un  ejemplo 
muy  conocido  es 














de  uno  de  los  filósofos  de  la  época  Arthur  Schopenhauer  que  explica  las  etapas  conceptuales  del  sentimiento  sublime.  Y 
anécdotas de varios pintores sobre la ejecución de sus pinturas.   
Es un primer  intento que ofrece a un público específico, una pincelada de  las concepciones estéticas,  las características, y 
algunas anécdotas históricas del Pensamiento Sublime del Romanticismo, que servirá para incentivar a otros, a crear, renovar, 
profundizar o hacer  comprensibles para  todos,  los discursos del Arte Moderno, utilizando  la museografía    interactiva  como 
premisa fundamental y diseñada para ser vista dentro de un entorno completamente virtual. 













Hemos escogido plantear una  instalación en este  tipo de entornos 3D virtual, para mostrar un poco  todo  lo que  se podría 
diseñar dentro de estos Metaversos Interactivos sin necesidad de pensar en alterar la obra de arte, o el discurso educativo que 
nos han ofrecido por tanto tiempo los museos de arte.  A fin de evadir directamente  cualquier posible negativa proveniente de 















Ver el arte desde  lo  interactivo permite  liberar  la creatividad y hacerla estallar en  ideas, en contraste, con  la óptica de  la 
mera  contemplación  de  las  obras  y  la  lectura  de  algunos  textos  históricos,  que  si  bien  son  adecuados  también  son  hoy 
insuficientes.   Lograr entender un momento histórico del arte, como el Pensamiento Sublime del Romanticismo de  fines del 























El  espacio  diseñado  de  la  instalación 
podría  ser  una  limitante  porque  la 
estructura es muy cerrada para el tipo de 
público que frecuenta el entorno virtual. 
Puede  considerarse  como  un  modelo  o 
pauta  inicial  a  seguir,  por  cuanto  está 
realizado  para  una  comunidad  (la 














norma  más  conocida  y  más  vista  es  no  molestar  a  otros 
empujando o  intentando matar,  y muchas  veces  las normas  las 
hace el dueño de la tierra en la que se encuentre.  Cuando accede 
un nuevo sujeto al  juego  interactivo en 3D, necesita aprender a 
moverse,  a  caminar,  y  a  usar  las  herramientas  del  juego  para 
comunicarse. Existen  fases de acceso y de  incursión, que de no 
seguirlas, imposibilitaría el disfrute con el entorno tridimensional. 
La  mayoría  de  las  veces,  el  entorno  de  juego  virtual,  es  visto 
como  un  lugar  de  dispersión  y  entretenimiento  libre,  con  su 
propio  lenguaje. Sin hacer un análisis psicológico de  la forma de 
comunicarse, o de  la  forma de conexión entre  las personas asiduas a esta comunidad, podemos decir que por  ser un  juego 
interactivo  y  lúdico, es  considerado  como un  lugar de encuentro  social, de hecho  se  trata de una  segunda  vida en  la que 
puedes hacer y ser lo que quieras.  








Esta  particularidad  obliga  a  hacer  accesibles  los  contenidos  y  toda  la 
información  en  varios  idiomas,  en  nuestro  caso  utilizaremos  textos  en 
inglés y en español. 
La  instalación museográfica virtual que se desarrolló es apta para público 







































interactivos,  que  les  permite  experimentar  con  sensaciones  primitivas  y  contrastantes  de  impacto,  potenciando  la 
interpretación visual, textual y sonora.  
La  idea es  llevarlos por el discurso haciendoles preguntas claves para que puedan comprender el mensaje que se  les quiere 
transmitir utilizando el Modelo del Juego Interactivo de Exploración y Descubrimiento, planteado por Santacana (2006), con la 
secuencia  esquemática  A‐B‐A,  pero  multiplicado  entre  todas  las  fases  de  la  instalación.  Utilizando  como  discurso  guía  la 
metodología de Arthur Schopenhaüer.  
El filósofo alemán proponía una  lista de etapas  intermedias para esclarecer el concepto de  lo sublime, desde  lo bello hasta  lo 
más terrorífico. Planteaba que el sentimiento sublime es el resultado de la observación de un objeto maligno de gran magnitud 
que podría destruir al observador  y entre una  y otra manifestación estética habla de  seis  fases.  Las que más  se utilizan en 
nuestra instalación de acuerdo con las obras presentadas  son1: 
• Sentimiento de  lo sublime: Naturaleza  turbulenta, placer por  la percepción de 
objetos que amenazan con dañar o destruir al observador. 
                                                            
1  Schopenhaüer, Arthur.  El mundo  como  voluntad  de  representación.  (FECHA,  Cap.  39).  “Las  fases  entre  una  y  otra manifestación  estética  serían  las  siguientes  (las  3  no 
utilizadas): Sentimiento de lo bello‐la luz reflejada en una flor, manifestado por el placer percibido de un objeto que no puede dañar al observador; Sentimiento muy débil de lo 






• Sentimiento  completo  de  lo  sublime:  Naturaleza  turbulenta  y  abrumadora, 
placer por la observación de objetos muy violentos o destructivos. 
• Sentimiento más completo de lo sublime o vasto: La inmensidad de la extensión 








De  estas  preguntas  [A],  las  Acciones  Respuesta  [B]  que  pueden  manifestar  los  visitantes  podrían  ser:  Asentir,  discutir, 
manifestar alegría, asco o cualquier otro sentimiento o sensación física interna o externa.   
A continuación de esta escena, se observa un conducto o pasillo 3er Ámbito que al fondo divisa una puerta con otra nueva 

































      ¿Drama? 










Las  acciones  o  respuestas  del  visitante  [B]  en  este  punto  son  libres.  Puede  darse  el  caso  de  que  el  visitante  continúe 




el  recorrido  trazado.  Por  ésta  razón  el modelo  de  descubrimiento  aplicado  está multiplicado  para que  el  visitante pueda 
obtener más respuestas e información en trayectos cortos.  
 
Así  pues,  para  la  última  fase  o  5to Ámbito,  ese  visitante  [B]  que  ha  decidido 
continuar  el  recorrido,  se  encuentra  con  un  objeto  que  le  transmitirá  otros  contenidos 
relacionados con el  tema. Se  trata de un módulo con  textos e  imágenes a modo de  libro 
interactivo. 
 Sirve  para  comparar  dos  obras  de  arte  de  diferente  autor  y  época  pero  con  mismo 




























































































se visualiza,  jardines, costas, museos, palacios, etc. O en  su defecto, están delimitadas por  los espacios geométricos  (cubos, 
paralelepípedos, esferas, etc.) 
 Como el avatar es controlado por un sujeto y tenemos unos símbolos adquiridos de  las cosas y  las formas,  identificamos una 
alfombra roja frente a un teatro como  la “entrada principal” hacia dicho recinto. De  la misma forma, dentro del entorno 3D, 





































Para  hacer  llegar  los  contenidos  de  la  Instalación  al  visitante  virtual,  hemos 
utilizado  todos  los  recursos que el avatar  tiene a mano para  interactuar. Los 
elementos  interactivos que ofrece el  juego pueden adquirirse en distintas 
comunidades  gratuitamente  o  fabricarse,  e  inclusive  se  pueden  editar  y 
transformar  algunos  para  bien  personal.  Para  la  instalación  utilizamos, 
creamos  y  editamos  todos  los  interactivos,  a  fin  de  sacar  el  máximo 








La herramienta más utilizada por  los  constructores dentro de  SecondLife  es  el  comando  interactivo  Script,  el  cual permite 
enviar  textos  y  notas  en  varios  formatos  de  imagen  o  textuales  en  chat,  dar  objetos,  cambiar  formas  y  colores,  ubicar 










la  interactividad  dentro  de  la  instalación  virtual  son  los 
siguientes: 
Notecard Giver:  Script  con  comandos  para  entregar  notas 
con textos a los avatares al tocar un objeto que en su interior 
lo  contiene.  Cuando  el  avatar  toca  un  objeto,  recibe  una 
notificación  de  dicha  nota,  a  través  de  una  ventana 
desplegable azul que  le  indica  lo que va a recibir con opción 
de  aceptarla  o  no.  Están  presentes  en  la  flecha  Sculpt  del 
ámbito 1, y dentro de las obras de arte del cuarto ámbito expositivo. 


























Vendor:  script  que  sirve  para  vender  objetos  y  seleccionar 
alguno  entre  ellos.  Lo  hemos  utilizado  para  el  módulo 










la  ventana  de  Chat  general  por  el  avatar,  para  su  grabación  en  el 
objeto. El objeto lo hemos dejado al final del recorrido para que 




el  suelo.  Este  comando  lo  hemos  utilizado  para  emitir  todas  las 




y en  las obras escogidas.   Las obras son  imágenes encontradas en 
buscadores  de  internet,  de  libre  acceso  y  en  libros  que  hemos 
descargado  a nuestro  computador  y posteriormente  insertado en el 
juego  pagando  10L$  por  cada  una.  No  existen  Derechos  de 
Propiedad dentro del Metaverso, sobre las imágenes que se suben al 
juego,  ya  que  para  subir  cualquier  tipo  de  imagen  bien  sea  creada, 
copiada,  reproducción,  etc.  hay  que  pagar  10L$  por  unidad  (300L$ 
equivalen a 1€)  lo mismo que hay que pagar por cada segundo de una 
canción.   El  resto de  las  texturas para  la apariencia de piedra de  las 







Los Prims:  Son  los objetos  editables  y primitivos  a partir de  los  cuales proceden  todos  los  edificios,  estructuras,  formas  y 
objetos de SecondLife. Tienen apariencia geométrica en 3D (cubos, cilindros, etc.) peso dentro del espacio virtual y sirven para 
crear objetos, como si de una masilla maleable se tratase.  
Al  igual que en  la vida  real,  los objetos pueden  ser materiales o  inmateriales. Con objetos  inmateriales  se  crea el agua,  las 
plantas, rayos de  luz, etc.   En la exposición hemos introducido 2 objetos inmateriales, la puerta del ámbito 3 y la puerta de 
salida.  El  visitante  ve  el  objeto,  puede  tocarlo,  y  a  continuación  traspasarlo.  La  instalación  creada para  transmitir  el 


























































con  una  textura  que  atraerá  la  atención  de  los  avatares  o  jugadores. 

















Giver*)  que  explica  en  varios  idiomas  que  es  esto,  quien  lo  ha  creado,  
agradecimientos y que encontrará allí. 
 
 Así  mismo,  esta  Nota  nos  servirá  para  invitar  a  residentes  de  todas  las 
regiones al evento el día de su inauguración o cada vez que sea conveniente 
activar  la  visita  interactiva,  utilizando  para  ello  los  Sistemas  de  publicidad 
internos del juego, que constituyen importantes redes de comunicación para 
gran parte de la comunidad de SL. La finalidad es avisar a los avatares que se 
efectúa  un  evento  y  se  les  invita  a  participar  utilizando  una  dirección  del 
lugar, y una  imagen con  toda  la  información necesaria. Se manejan códigos 
de  publicidad  y  difusión  para  atraer  a  la  gente,  utilizando  un  lenguaje 
divertido. 
Las  invitaciones  pueden  crearse  de  muchas  formas,  se 
puede  diseñar  una  imagen  usando  cualquier  tipo  de 
programa de  imagen o gráfico, que  luego  se  sube al  juego 
pagando un  importe de 10L$ por  imagen. Puede darse sólo 
la  imagen a  los  invitados,  la misma puede agregarse a una 
Nota  explicativa,  o  puede  crearse  un  objeto  animado  que 
contenga  la  imagen,  en  nuestro  caso  hemos  creado  el 
objeto. Consiste en un plano rectangular, en ambas caras se 
ve  la  imagen de  la  invitación VIP, como si fuera una tarjeta, 
solo  que  puede  tener  el  tamaño  de  la  pantalla  de  juego. 
Dentro del objeto se coloca un Script o animación que da a 











Este  conteiner es una  instalación museográfica experimental  sobre el Pensamiento 
Sublime  Romanticista  del  siglo  XIX.  Hay  muchas  pistas  para  que  descubras  el 
significado de lo sublime en el arte. Te invito a entrar y explorar su contenido. 
 
Siéntete  libre de verla en el orden que desees, sólo no olvides  interactuar, o  tocar 













(¿Cómo volar?: en  tu ventana de  juego  tienes varios botones azules en  la 










Este  trabajo  lo hice  para  la  comunidad  de  SL  con  la  finalidad  de  compartir  con 









































Aquí  el  visitante  entra  en  un  espacio  completamente  esférico,    se  trata  de  una  esfera  animada  con  algunos  elementos 
interactivos en su interior que introduce a los visitantes en una experiencia sensorial dirigida.  
 
Dicha  esfera presenta una  serie de  imágenes del  cosmos,  el universo,  las  estrellas, nebulas,  etc. que  cada 20  segundo  van 
cambiando a causa del comando scriptal llamado Script Cambiafoto que hace el efecto de un portarretrato digital. 
 
Así,  Se  colocaron  en  esta  área,  4  elementos  animados  interactivos  y  2  objetos  animados.  Los objetos  animados  son unas 





para  que  pueda  volar  suspendido  en  el  espacio.  Ambas 
animaciones  requieren  que  el  visitante  se  siente  sobre  ellas 
para poder recibir la acción.  
 
El  tercer  elemento  animado  interactivo  es  el  planeta  Tierra,  
esfera en tamaño mediano que emite luz, sonido y rota. Posee 
en su interior 3 comandos Scripts, uno para cada acción: girar, 













Las  acciones  se  experimentan  una  a  cada  paso,  y  estarán  sujetas  a  los 
movimientos  que  realice  el  visitante.    Las  respuestas  a  las  preguntas  
























































grandes  dimensiones,  conforma  éste  cuarto  ámbito.  En  su  interior  están  las 




en el suelo  relacionados con  la muerte y  la destrucción como  la sangre,  la suciedad, etc. y en  las paredes  las obras de arte. 
Relacionando así  lo que está abajo como  lo más  impuro y ruín del planeta y de  las acciones del ser humano, con  lo que está 
arriba, el arte, el universo, las estrellas y continuando el discurso 
de exploración. 
 Estos  objetos  son elementos animados  y  elementos 
animados interactivos: 
Elementos  animados:  Bolsas  de  basura  con  moscas 
merodeando;  Texturas  de  sangre  derramada  en  algunas  áreas 
del  suelo  y  las  paredes;  1  remolino  de  basura;  una  tapa  que 
hecha  humos  hacía  arriba;  Carteles  colocados  en  las  paredes 






Elementos  animados  interactivos:  Cajas  de  cartón  con 
pequeñas  esferas  animadas  dentro  para  sentarse.  El 
visitante  que  la  vea,  la  podrá  utilizar  sentándose  en  la 
esfera y  se verá a  sí mismo como un mendigo de  la calle. 
Esta  acción  puede  o  no  generar  reacción  en  el  visitante;  
Colchón  sucio  y  mugriento  que  al  tocarlo  obsequia  al 








A  la par de todas estas animaciones y en  las paredes de  la exposición más arriba de  la media de visión del espectador, están 
expuestas  las  obras  de  arte,  que  también  son  elementos  animados  interactivos.  Pueden  contemplarse  para  intentar 
comprender el mensaje que se transmite y pueden también tocarse para obtener más información de ellas.  
















Aquí  el  visitante  se  encuentra  con  un  módulo  interactivo 
propiamente  dicho,  representa  el  último  recurso  de  la 




con mismo  significado.    Las  obras  que  utilizamos  para  ello  son  “Mujer  en  la  ventana”,  1822  de Gaspar David  Friedrich;  y 
“Muchacha en la ventana”, 1925 de Salvador Dalí. 
 
Este  elemento  interactivo  se  encuentra  en  un  espacio  de  50x50  mts  en  la  parte  final  de  la  instalación.  Se  colocan  dos 
interactivos  idénticos en cada pared, uno con textos en español y otro con textos en  inglés. Dentro del  lenguaje del entorno 
virtual,  el  objeto  es  identificado  por  los  residentes  como  un  Vendor,  un  objeto  que  al  tocar  las  flechas  rojas,  va  pasando 
































































































Los últimos buques que tuvieron un distinguido papel en  la Batalla de Trafalgar en 1805  fueron  los 98 buques de guerra 




















Algunos  críticos  consideran  que  estas  figuras  de  espaldas  ocupan  una  "posición  trascendental",  que  les  sitúa  fuera  del 
contexto físico de la naturaleza en que la realidad externa se funde con el ideal, con lo interior. Es decir, Friedrich se sitúa 
en  la  línea de  los escritores y filósofos románticos alemanes, quienes documentaban su experiencia ante el paisaje de un 
modo metafísico: cuando contemplaban el mar se sentían inmateriales, por ejemplo. Así, la figura de espaldas de Friedrich, 




**The most  important  romantic  landscape  in  the  Circle of Madrid.    Producing  environments  reverie with warm  colors, 
bright and vapor atmospheres. *** 
? Niebla matutina en la montaña. 1818. Friedrich 
Esta obra presenta las mismas características que la obra del monje, con la diferencia de que el viajero es el mismo pintor. 
Nos invita directamente a contemplar desde ese abismo todo lo que él ve. 
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